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P R O Y E C T O S
7En los contextos empresariales como 
educativos, independientes de si son 
globales o locales, el modelo de tra-
bajo por proyectos se ha implantado 
como la dinámica más reconocida 
para el desarrollo de acciones que 
apuntan a un objetivo. 
La búsqueda de la competitividad y 
la innovación, dentro de un mundo 
absorto en escenarios capitalistas y 
de consumo, establece el paradig-
ma proyectual como el más eficiente 
en el uso de los recursos y el tiempo 
para el cumplimiento de metas pac-
tadas, ya sea por una persona, inicia-
tiva, organización, colectivo, empre-
sa o transnacional. 
De esta manera, para cualquier pro-
fesional, independientes de su área 
de actuación, es una obligación re-
conocer y apropiar “lenguaje proyec-
tual” en el mundo laboral, consoli-
dándose como un “idioma” común 
a través del cual dialogan diferentes 
personas y grupos de interesados 
que tienen que ver con un proyecto. 
LA BÚSQUEDA DE LA 
COMPETITIVIDAD 
Y LA INNOVACIÓN, 
DENTRO DE UN 
MUNDO ABSORTO 
EN ESCENARIOS 
CAPITALISTAS Y DE 
CONSUMO, ESTABLECE 
EL PARADIGMA 
PROYECTUAL COMO EL 
MÁS EFICIENTE EN EL 
USO DE LOS RECURSOS 








Es quizás por esta razón que este 
manual tiene relevancia y vigen-
cia, sobre todo para el mundo de 
los diseñadores, de quienes se dijo 
muchas veces que eran proyectis-
tas, y que su lugar en el mundo, 
pasaba por resolver problemas 
alrededor de la pregunta: ¿cómo 
será el mundo?. Sin embargo, esta 
certeza se fue diluyendo con el 
transcurrir del tiempo y una serie 
de fracturas y cambios tecnoló-
gicos, sociales, económicos, am-
bientales y laborales llevaron al 
diseño hacia otros devenires. 
Por lo tanto, más allá de compar-
tir una extensa y compleja guía 
de buenas prácticas, de las cuales 
el mercado ofrece una amplia e 
importante oferta, se socializa 
la experiencia de investigación, 
de manera sintética, a través de 
este sencillo texto que esperamos 
le aporte a los interesados en el 
mundo de la gestión de proyectos 
en comunicación y diseño.
POR LO TANTO, MÁS 
ALLÁ DE COMPARTIR 
UNA EXTENSA Y 
COMPLEJA GUÍA DE 
BUENAS PRÁCTICAS, 
DE LAS CUALES EL 
MERCADO OFRECE UNA 
AMPLIA E IMPORTANTE 
OFERTA, SE SOCIALIZA 
LA EXPERIENCIA DE 
INVESTIGACIÓN, DE 
MANERA SINTÉTICA, 
A TRAVÉS DE ESTE 
SENCILLO TEXTO 
QUE ESPERAMOS 
LE APORTE A LOS 
INTERESADOS EN EL 
MUNDO DE LA GESTIÓN 





INDEPENDIENTE DE SU 
ÁREA DE ACTUACIÓN, 
TIENE LA OBLIGACIÓN 
DE RECONOCER Y 
APROPIAR, EN EL MUNDO 








EL PANORAMA DEL DISEÑO












































El diseño como actividad humana actualmente se inte-
gra en la vida cotidiana de las personas y trasciende los 
diferentes estancos disciplinarios que establece el mundo 
universitario. No obstante, para el caso de América Lati-
na, la región ha mantenido una perspectiva conservadora 
marcada por la técnica, el oficio y las prácticas artesanales. 
Esto ha llevado a una considerable distancia entre el avan-
ce del diseño, en los países del centro, y los de la perife-
ria, generando así una indiscutible brecha. Si bien desde 
el enfoque “desarrollista” que se gestó en el período de 
posguerra, la comunicación y el diseño se utilizaron como 
instrumentos para remover el “atraso” latinoamericano, 
en los últimos años el marketing y las ciencias de la ges-
tión han renovado el discurso, involucrando fuertemente 
la tendencia hacia la innovación y la digitalización. 
Este parteaguas emerge después de una serie de procesos 






complejos” que debe asumir el diseño como dis-
ciplina proyectual, que curiosamente son cam-
biantes e inestables, como los problemas de la 
gestión, según lo establece David Dunne. Sobre 
los “problemas complejos”, Cross ha señalado 
con lucidez que se distinguen de los “problemas 
estructurados” o bien definidos en cinco aspec-
tos fundamentales: 1) no tienen una formulación 
definitiva del problema, 2) cualquier formula-
ción del problema puede contener múltiples in-
consistencias, 3) las formulaciones del problema 
están condicionadas de manera implícita o explí-
cita por la solución 4) su propuesta de solución 
surge como una forma de comprensión del pro-
blema y 5) no existe una única solución frente al 
problema. Recordemos que los problemas son el 
centro y el corazón de los proyectos, lo que ha 
llevado a diferentes metodologías a establecer la 
definición del problema como uno de los hitos 
claves en cada modelo. 
En la actualidad, en el mundo de la gestión de 
diseño los niveles rebasan la dimensión operati-
va, la cual lo ha condenado a una práctica instru-
mentalizada, desplazándose a espacios tácticos y 
de planificación y escenarios de gestión estraté-
gica. De esta forma, es importante reconocer los 




Permite garantizar la aplicación de pro-
cesos técnicos de diseño, en el contexto 
de las tareas derivadas de los proyectos 
con requerimientos muy específicos.
NIVEL TÁCTICO (PLANIFICADOR):
Se encarga de facilitar la coordinación 
de actividades que provienen de dife-
rentes procesos y garantiza la ejecución 
dentro del marco de los proyectos de 
diseño.
NIVEL ESTRATÉGICO: 
Posibilita la incorporación del diseño y 
la visión proyectual, en las estructuras 
empresariales, incidiendo en el plantea-
miento de políticas y programas que se 
ajusten a las necesidades de las organi-
zaciones y teniendo en cuenta el contex-














Finalmente, esta amplitud en el concepto del diseño, que 
sobrepasa su consideración desde lo cosmético y el styling 
de producto, ha permitido que el diseño se introduzca 
en otros niveles de la organización y en diferentes espa-
cios, teniendo gran injerencia incluso en las estrategias y 
la planeación, así como en la formulación de modelos de 
negocio de las empresas. Sin embargo, demanda en el di-
señador una visión bifocal, que permita proyectar el largo 
plazo y por ende el “futuro”, aunado a una visión de cor-
to plazo y de acción diaria, que pueda llevar a ese futuro 
“preferido”.
FIGURA 2. ACTUALMENTE LA COMPLEJIDAD DE LOS 
PROBLEMAS Y LOS CONDICIONANTES, EN LA GESTIÓN DE 
UN PROYECTO, LE PLANTEAN DE MANERA METAFÓRICA 
AL DISEÑADOR EL USO DE UNAS GAFAS “BIFOCALES” 
QUE, GRACIAS A SUS DOS FOCOS, LE PERMITEN 
TENER UNA ADECUADA VISIÓN A CORTA DISTANCIA 

































El objetivo de este manual es com-
partir la experiencia resultado de 
la investigación La gestión de pro-
yectos de comunicación: aportes des-
de el pensamiento visual y el pensa-
miento de diseño, realizado por un 
equipo de docentes investigado-
res y semilleristas de la Fundación 
Universitaria Los Libertadores y 
de La Universidad de Boyacá. 
Dicho proyecto nace de las inquie-
tudes frente al papel del diseño en 
el contexto de las organizaciones 
y de la incidencia de herramientas 
como el pensamiento de diseño y 
el pensamiento visual en las meto-
dologías proyectuales, indagando 
por las aportaciones y contribu-
ciones que puedan realizar a los 
















































Por lo tanto, el manual que el lector tiene en sus manos le per-
mitirá acercarse en primer lugar al “lenguaje proyectual”, que 
pretende establecer un glosario común y elemental para abor-
dar el mundo de los proyectos y sus rápidas dinámicas. De esta 
forma, en el capítulo 1 se presentan de forma muy sencilla defi-
niciones de conceptos y categorías que hacen parte del mundo 
de los proyectos y de la gestión, que se emplean en el lenguaje 
cotidiano de las reuniones, encuentros y en general, de los di-
ferentes modos de comunicación empleado en el “mundo pro-
yectual”.
A renglón seguido, en el capítulo 2, se explora el modelo que 
se formula para la gestión de proyectos de diseño, denominado 
E10, no sin antes advertir al lector los referentes y los puntos de 
partida. Quizá lo más interesante que oferta esta propuesta es la 
articulación e integración que se realiza dentro del modelo de 
herramientas, como el pensamiento visual y el pensamiento de 
diseño, así como la sugerencia de diferentes expresiones comu-
nicativas que pueden ser efectivas en dicho caso. 
Finalmente, en el capítulo 3, se presenta un conglomerado de 
recomendaciones que puedan ser de utilidad para quien desee 
aplicar el modelo de gestión propuesto para proyectos de dise-
ño, brindando sugerencias, clarificando alcances y limitaciones, 
y realizando algunas consideraciones importantes. No obstante, 
como toda propuesta, está sujeta al escrutinio y puesta en mar-
cha para su validación en la praxis proyectual.
PRESENTACIÓN
Cabe anotar que, tanto el diseño 
como la redacción del manual, están 
orientados a brindar al lector una 
experiencia de lectura agradable. 
Para cumplir dicho propósito, se 
usan estilos y jerarquías tipográfi-
cas, destacados, íconos identificado-
res, diagramas y gráficas, así como 
una paleta de color por sección. Es-
peramos que estos recursos puedan 
brindar claridad frente a los temas 
expuestos y permitan la rápida asi-
milación de los contenidos.
Nota: El proyecto de investigación 
fue financiado por la Fundación 
Universitaria Los Libertadores, du-
rante el período septiembre 2015 - 
agosto 2016. Los autores agradecen 
las aportaciones de los expertos, 
profesores, estudiantes, diseñado-
res, ingenieros, comunicadores y 
gestores de proyectos con los cuales 
se tuvo un intercambio o diálogo, a 
través de entrevistas, grupos focales 
y talleres.
EL MANUAL QUE EL 
LECTOR TIENE EN SUS 
MANOS LE PERMITIRÁ 
ACERCARSE, EN PRIMER 
LUGAR, AL “LENGUAJE 
PROYECTUAL” QUE 
PRETENDE ESTABLECER 
UN GLOSARIO COMÚN 
Y ELEMENTAL PARA 
ABORDAR EL MUNDO DE 









TIENE UN MOMENTO 
DE ARRANQUE E 
INICIO, Y SE ESPERA 
QUE, DE ACUERDO 
AL ALCANCE O 
META PROPUESTA, 
SE LOGRE EL 
CUMPLIMIENTO, 
PARA DAR CIERRE AL 
MISMO.













































O?Un proyecto podría definirse, parafraseando el Project Ma-
nagement Institute - PMI, como un esfuerzo temporal que 
tiene como objetivo la creación de un producto, servicio o 
experiencia. 
Los proyectos también son planes o propósitos que tienen 
una intención definida con antelación y que buscan, a partir 
de diferentes recursos y múltiples voluntades, transformar 
contextos determinados. No obstante, si bien existe una mul-
tiplicidad de autores que brindan heterogéneas definiciones, 
gran parte coincide en que es un conjunto de actividades 
programadas, definidas claramente en unas dimensiones es-
pacio-temporales y que demanda de las habilidades y conoci-
mientos de un equipo de personas. Así las cosas, un proyecto 
tiene un momento de arranque e inicio, y se espera que de 
acuerdo al alcance o meta propuesta, se logre su cumplimien-
to para dar cierre al mismo. Esto implica una “planificación” 
que incluye el diseño de una serie de acciones encaminadas 
a encontrar e implementar soluciones a unas necesidades o 
problemáticas identificadas.
Recordemos que en las organizaciones públicas y privadas de 
diferentes sectores y subsectores económicos se ha implan-
tado, gradualmente, el enfoque proyectual como una de las 
rutas que permite la rápida reconfiguración y apuesta por la 
competitividad. Esto ha generado un furor por los proyectos, 
en las dinámicas laborales, y obliga a que los diferentes pro-
fesionales, incluyendo a los formados en las disciplinas del 
diseño y la comunicación, comprendan estas implicaciones y 


















































Históricamente, la gestión de proyec-
tos es una actividad tan antigua como 
la gran Pirámide de Guiza, la enorme 
Muralla China o la ciudad perdida de 
Machu Picchu. Por la dimensión de és-
tas construcciones, fue necesario tener 
un plan, administrar diferentes recur-
sos, controlar las acciones y contar con 
una visión del resultado que se quería 
conseguir. Por ello, desde un punto 
de vista conceptual, la gestión de pro-
yectos implica no sólo la planificación, 
estimación de tiempos y alcances, sino 
también un esfuerzo creativo frente a 
un producto, servicio y/o experiencia.
Por consiguiente, el diseño como acti-
vidad proyectual de naturaleza creativa 
se enfoca en la definición del proble-
ma; buscar la solución más adecuada y 
hacerla posible, resolviendo todo lo an-
terior, dentro de tiempos y presupues-
tos pactados, logrando un equilibrio 
entre la deseabilidad de las personas, 
la factibilidad técnica-tecnológica y la 
viabilidad financiera.
LA GESTIÓN DE 
PROYECTOS PLANIFICA 
LA ASIGNACIÓN 
DE LAS TAREAS Y 
RESPONSABILIDADES, 
LA ESTIMACIÓN DE 
LOS RECURSOS Y 
LA DEFINICIÓN DE 
LOS OBJETIVOS; ASÍ 
MISMO, SE VALE DE 
LA COMUNICACIÓN 
PARA LA CORRECTA 
INTERPRETACIÓN 



























































LA GESTIÓN DEL 
DISEÑO SE ENFOCA 
EN LA FUNCIÓN DE 
DEFINIR UN PROBLEMA 
DE DISEÑO, BUSCAR 
LA SOLUCIÓN MÁS 
ADECUADA Y HACERLA 
POSIBLE, RESOLVIENDO 
NECESIDADES DENTRO 
DE UN PERÍODO Y 
UN PRESUPUESTO, 
ORIENTÁNDOSE EN EL 
PROCESO DE DISEÑO Y 
SUS CONDICIONANTES, 
LO QUE ACERCA 
ESTA DEFINICIÓN A 
LA PRÁCTICA DE LA 
ADMINISTRACIÓN, 
LAS FINANZAS Y EL 
MARKETING
La Gestión de Diseño, como campo 
profesional y como campo investiga-
tivo, ha tenido un desarrollo gradual 
desde los años 60, alcanzando su clí-
max en las últimas dos décadas, con 
un destacado impulso, reflejo de la 
inserción del diseño en las dinámi-
cas económicas mundiales y los di-
versos procesos de globalización. En 
este acelerado ritmo, países como 
Reino Unido, Estados Unidos y Ale-
mania han tenido un protagonismo 
en este campo, siendo quienes han 
elaborado un número considera-
ble de reflexiones y modelos, con 
la apertura de nuevos mercados, 
luego de la Segunda Guerra Mun-
dial y mezclándose con dos proce-
sos paralelos como, el furor por los 
métodos de diseño y las inquietudes 
por la investigación en diseño. Así 
las cosas, la construcción de discur-
sos sobre la Gestión de Diseño han 
abierto nuevas perspectivas y roles 
del diseñador, en el contexto de las 
organizaciones públicas y privadas, 





















































Desde el punto de vista de la pragmá-
tica, el pensamiento de diseño es en 
esencia un proceso metodológico que 
propende por la innovación y se centra 
en las personas, haciendo hincapié en 
la observación, colaboración, aprendi-
zaje rápido, prototipado rápido, valida-
ción de propuestas y análisis de negocio 
iterativo. Este tipo de dinámica integra 
personas, técnicas y herramientas, bajo 
los principios de empatía en la compren-
sión del problema, desde sus diferentes 
aristas y condicionantes, creatividad a la 
hora generar ideas y visualizar solucio-
nes, eficiencia en los procesos, medios 
y herramientas de trabajo y eficacia en 
los prototipos, los testeos y la ejecución 
del proyecto; lo que sitúa al diseño en 
un lugar integrador de experiencias, re-
tomando diferentes aportes de las cien-
cias sociales, la ingeniería y el mundo de 
las ciencias administrativas. Esta mezcla 
permite centrar la atención en el usua-
rio final y sus deseos o necesidades, más 
que en la forma de los artefactos, lo que 
mejora significativamente la produc-
ción de sistemas, productos y servicios 
innovadores.
EL PENSAMIENTO 
DE DISEÑO ES VISTO 
COMO UN CONCEPTO 
HOLÍSTICO, QUE 







COMO UN SISTEMA 
ENTRELAZADO DE 
DIVERSOS TIPOS 































































El pensamiento visual se incorpora 
como una herramienta de prefigura-
ción, facilitando la visualización de 
las ideas, imbricándose en la apuesta 
por la proyectación y como parte del 
planteo, programación, modelación 
de ideas y conceptos, en el marco 
de un proyecto. De igual manera, 
mejora sustancialmente las comu-
nicaciones de los proyectos, ya que 
permite implementar instrumentos 
como mapas mentales, mentefactos 
y bocetos, para explicar y visualizar 
las posibles definiciones y soluciones 
de los problemas, permitiendo el 
abordaje desde una perspectiva no 
lineal y creando otras alternativas a 
la resolución de éstos. Así mismo, es 
útil para componer y descomponer, 
para evaluar alternativas dentro de 
las diferentes fases del proyecto, lo 
que hace del pensamiento visual un 
instrumento poderoso, fomentando 
el trabajo en equipo, convirtiendo el 









EN EL “ACTO 
PROYECTUAL” 








DE GRAN UTILIDAD 
EN LOS PROCESOS 












Adicionalmente, la gestión proyectual se vale de la comunica-
ción como un factor clave para la correcta interpretación de 
la ejecución del proyecto, integrando los diferentes grupos 










































ES IMPORTANTE EN 





puede ser verbal, escrita y visual. Estas acciones comunicativas 
inciden, de manera frontal, en las dinámicas de los equipos de 
trabajo y las relaciones que se tejen entre los diferentes y hete-
rogéneos participantes. Recordemos que son las personas las 
que permiten que las cosas pasen y que se den los procesos de 
innovación, cambio y transformación. Por tanto es de vital im-
portancia que la conexión que se establezca entre los diferentes 
participantes esté basada en buena comunicación, manejo de la 
información y el respeto. 
De allí que la comunicación, como proceso de “producción de 
sentido”, sea un factor fundamental en la gestión de cualquier 
proyecto, vehiculizándose en múltiples expresiones, como las 
que se enuncian a continuación:
Comunicación verbal: es una habilidad imprescindible en el 
mundo de los proyectos, pues puede ser aplicada no solo en 
búsqueda de posibles inversores o socios clave, como es el caso 
de un “pitch”, o en la gestión de clientes y proveedores; es de 
suma importancia en la presentación y desarrollo de los produc-
tos y/o servicios realizados; es fundamental para la articulación 
de las actividades y procesos que efectúa el equipo de trabajo, 
donde resulta vital el papel de líder y dinamizador que escucha 
y actúa, jalonando el recurso humano a su cargo e inspirándolo 
para que el proyecto de diseño llegue a feliz término. 
Comunicación paraverbal: hace énfasis en el uso de la voz y sus 
diferentes recursos y variaciones; entonaciones y matices que 





un elemento esencial en los procesos de intercambio y en las 
relaciones públicas propias de la dinámica proyectual.
Comunicación no-verbal: una de las grandes afirmaciones de 
los estudiosos de la comunicación es la importancia que tiene 
la kinésica y la gestualidad, dentro de la performatividad del 
lenguaje y la “intención comunicativa” en cada una de las in-
teracciones que se dan entre los agentes propios del proceso 
comunicativo y en este caso, del proyecto.
Comunicación escrita: es clave para la gestión documental del 
proyecto, pues sintetiza la memoria y la trazabilidad, elemen-
tos primordiales en cada una de las fases y etapas de los pro-
yectos. Adicionalmente, incluye elaboración y escritura de 
reportes, mensajes y presentaciones que se requieren para la 
formalización de las decisiones del proyecto de diseño, espe-
cialmente el briefing y la comunicación mediada (informes, 
correos electrónicos, blogs corporativos, plataformas de tra-
bajo colaborativo, entre otros) con el cliente y los grupos de 
interesados en el proyecto. La comunicación escrita es fun-
damental en la gestión del conocimiento de las organizacio-
nes, aportando a mitigar las altas curvas de aprendizaje, al 
emprender nuevos proyectos.
Comunicación visual: juega un papel determinante en la vi-
sualización de información y la presentación de la misma. 
Por lo tanto, incluye tablas, gráficos y diagramas que permi-
ten la interpretación de datos para todos los integrantes del 















FIGURA3. LA COMUNICACIÓN EN LA GESTIÓN
que tienen relación con el mismo. Así mismo, permite organi-
zar, jerarquizar, sintetizar grandes volúmenes de información, 











Como consecuencia de un proce-
so natural de demanda existente 
desde el mercado, es innegable el 
surgimiento de nuevas propuestas 
metodológicas en la gestión proyec-
tual. Por lo tanto, es ambicioso iden-
tificar todos los modelos existentes y 
su procedencia, teniendo en cuenta 
los diferentes préstamos, mezclas e 
hibridaciones en los campos de co-
nocimiento y disciplinas académi-
cas. Esto ha llevado a que diferentes 
organismos ofrezcan distintas ver-
siones de lo que se entiende por ges-
tión de proyectos: AEIPRO, AFITEP, 
IPMA, PMI, SMP.
Sin embargo, existen orientaciones 
frente al abordaje proyectual como lo 
son las reconocidas por los modelos 
del PMBOK, Scrum, Kanban, IPMA, 
ITIL. Cada uno de ellos presenta 
una visión sistemática y organizada 
de la manera de realizar, gestionar y 
administrar proyectos. Cabe anotar 
que es posible encontrar modelos 
que se centran en los procesos crea-

















de planificación, otros en la admi-
nistración de recursos y gestión de 
riesgos, entre muchos énfasis, lo que 
ha generado una cultura proyectual 
bastante amplia. Pese a lo anterior, 
algunos patrones constantes que se 
tienen en cuenta son las preguntas 
de los siguientes ítems:
•  ¿Quién?: la inquietud por el equi-
po de personas participantes en 
el proyecto que va a desempe-
ñar uno o más roles específicos, 
aportando con sus conocimien-
tos y habilidades al esfuerzo 
temporal.
•  ¿Qué?: es la concreción del es-
fuerzo, que surge como conse-
cuencia o resultado del proyecto 
y que tiene como objetivo dar 
respuesta a la necesidad plan-
teada. Este “artefacto” (produc-
to de una habilidad humana 
entrenada) es elaborado por el 
equipo de trabajo a partir de 
una planeación de actividades 
sistemáticas.
EMPERO, ALGUNOS 
DE ESTOS MODELOS 
SON ESTRICTAMENTE 
SISTEMÁTICOS, 








ENFOCADOS EN LOS 











•  ¿Cómo?: las actividades son una serie de pasos que 
llevan a cabo durante el proceso de desarrollo, invo-
lucrando personas, recursos y tiempos. Normalmen-
te implican un método para resolver el problema del 
proyecto. 
•  ¿Cuándo?: el avance del proyecto está controlado me-
diante hitos que establecen un determinado estado 
de terminación de ciertos “artefactos”, lo que incluye 
también un ciclo de vida de los proyectos. Esto per-
mite definir un timing, que tiene que ver con la selec-
ción del momento oportuno, así como la definición 
de ritmos y velocidades en las que se desarrollará el 
proyecto.
Empero, algunos de estos modelos son estrictamente sis-
temáticos, lo que hace que realicen una documentación 
estricta del proyecto, hereden modelos y prácticas anterio-
res, estén enfocados en los procesos y su comportamiento 
sea secuencial. 
Por su parte, en el diseño y las disciplinas creativas se en-
cuentran las propuestas del Design Council, IDEO, Uni-
versidad de Stanford, Alex Osborn y Sidney Parnes, entre 
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otros. La mayoría de ellos se destaca porque están enfocados 
en las personas, donde el cliente es activo y se involucra de una 
manera profunda en el proyecto; los resultados son rápidos, el 
manejo del tiempo es clave, en sus procesos de evaluación y va-
lidación son iterativos, y buscan respuesta a los cambios, pues 
asumen problemas complejos. 
No obstante, se pueden diseccionar tres tipos de proyectos de 
acuerdo a su orientación:
• Proyectos de apertura: son aquellos que contienen un alto 
nivel de innovación, por lo tanto en muchas ocasiones utili-
zan el pensamiento abductivo y sus procesos de divergencia, 
transformación y síntesis para lograr su propósito, que nor-
malmente busca de soluciones creativas al corto plazo y de 
manera ágil. Habitualmente se piensa que el diseño funcio-
na como un detonante de estas acciones, logrando obtener 
resultados en corto tiempo y a bajo costo. Como ejemplo 
de este tipo de iniciativas, están las incubadoras, startups y 
emprendimientos, entre muchas otras.
• Proyectos de consolidación: podría decirse que pretenden im-
plementar o ejecutar acciones a mediano plazo, buscando 
soluciones más convencionales pero así mismo más estruc-
turadas. Aquí la ingeniería y las ciencias administrativas 
aportan su experticia en el control, monitoreo y seguimien-
to de cada una de las actividades proyectuales. Como ejem-
plo, se encuentran numerosos proyectos de infraestructura 




• Proyectos de transformación: 
tienen que ver con esfuerzos 
orientados a los cambios de 
largo plazo, donde se tiene 
como propósito transformar 
un contexto sociocultural 
determinado. Para ello, se 
utilizan metodologías de las 
ciencias sociales y humanas 
que centran el proceso en las 
personas con toda la comple-
jidad que ello implica. Ejem-
plos de este tipo, se encuen-
tran importantes proyectos 
sociales de marco lógico o de 
IAP, que involucran comu-
nidades y buscan soluciones 
que puedan beneficiar desde 
lo colectivo, lo que requiere 
de elementos como la partici-
pación y el empoderamiento.
Como referencia para la construc-
ción del modelo E10 se revisaron 
diferentes metodologías de pro-
yectos tradicionales y metodolo-
gías de proyectos ágiles. Aquí se 










Y MODELOS DE 
LAS CIENCIAS 
ADMINISTRATIVAS, 








Tabla comparativa entre metodologías tradicionales y desarrollos ágiles
Metodologías Tradicionales Metodologías Ágiles
Cierta resistencia a los cambios.
Especialmente preparados para 
cambios durante el proyecto.
Impuestas externamente.
Impuestas internamente (por el 
equipo).
Proceso mucho más controlado, con 
numerosas políticas/normas.
Proceso menos controlado, con 
pocos principios.
Existe un contrato prefijado.
No existe contrato tradicional o al 
menos es bastante flexible. 
El cliente interactúa con el equipo 
de desarrollo mediante reuniones.
El cliente es parte del equipo de 
desarrollo. 
Grupos grandes y posiblemente 
distribuidos.
Grupos pequeños (menos de 10 
integrantes) y preferiblemente 
trabajando en el mismo sitio.
Más artefactos. Pocos artefactos.
Más roles. Pocos roles.
Mayor importancia al proceso y a las 
herramientas.
Mayor importancia al individuo y las 
interacciones del equipo. 
Centradas en conseguir una buena 
documentación y optimizar recur-
sos y tiempos.
Centradas en desarrollar soluciones 
que resuelven el problema. 
Rigurosas con el seguimiento a un 
plan pre-establecido.
Dispuestas al cambio en los reque-
rimientos.
Rigidez ante los cambios, de manera 
lenta o moderada.
Flexibilidad ante los cambios del 
proyecto, de forma moderada a 
rápida.
Poca retroalimentación lo que ex-
tiende el tiempo de entrega.
Continua evaluación y realimen-
tación, acortando el tiempo de 
entrega.




PARA LA CONSTRUCCIÓN 




TRADICIONALES Y DE 
PROYECTOS ÁGILES. 
EN ESTA BÚSQUEDA 
TAMBIÉN SE SINTETIZAN 
BREVEMENTE ALGUNAS 
METODOLOGÍAS 
Y MODELOS DE 
LAS CIENCIAS 
ADMINISTRATIVAS, LAS 
INGENIERÍAS Y EL DISEÑO.
En esta búsqueda también se sintetizan 
brevemente algunas metodologías y mo-
delos de las ciencias administrativas, las 
ingenierías y el diseño, como las que se 
encuentran a continuación: 
PMBOK: (Project Management Body of 
Knowledge) la guía es un compilado de 
fundamentos de la gestión de proyec-
tos dentro de lo que “generalmente es 
reconocido como una buena práctica”, 
refiriéndose a los conocimientos apli-
cables a la mayoría de proyectos dentro 
de estándares que garantizan su “buen” 
desarrollo. La guía reconoce 47 proce-
sos diferentes, clasificados en 5 grupos y 
10 áreas del conocimiento. Da un gran 
énfasis a la comunicación escrita y a la 
documentación de los procesos.
Scrum: es una metodología propuesta 
por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeu-
chi que propende por el desarrollo ágil 
en escenarios donde los condicionantes 
del problema son inestables o se requie-
re de flexibilidad en los procesos. Para 
este modelo, la comunicación verbal y el 
trabajo interdisciplinario en equipo es 







IPMA: (International Project Ma-
nagement Association) se trata 
de un desarrollo de la Asociación 
Internacional para la Dirección 
de Proyectos, con sede en Suiza, 
que traza una forma de asumir 
los proyectos desde un enfoque 
ingenieril, enfocándose en lograr 
perfilar muy bien el recurso hu-
mano a partir del modelo de com-
petencias de comportamiento, 
técnicas y contextuales necesarias 
de acuerdo a la complejidad del 
proyecto. 
ITIL: (Information Technology 
Infrastructure Library) emerge 
en los años 80, como un conjunto 
de prácticas que tiene como espe-
cial énfasis o diferencial el uso de 
recursos informáticos y tecnológi-
cos. Algo muy interesante de este 
modelo es su aproximación a la 
gestión de servicios. 
Canvas: es un modelo de negocio 
que describe los pasos de como 
una propuesta puede crear, desa-


















está pensado para visualizar nueve bloques de manera 
conjunta y ágil que definen la lógica del negocio, los pro-
veedores y socios, los canales de comunicación e interac-
ción con el cliente, recursos y actividades claves, así como 
los ingresos y egresos, respectivamente.
KANBAN: se enfoca en la gestión de procesos, siendo su 
propuesta muy útil en el seguimiento de proyectos y en 
los flujos de trabajo. Implementa herramientas de visua-
lización, lo que lo hace atractivo no solo en el mundo del 
desarrollo de proyectos de tecnología, sino también en el 
ámbito del diseño y la comunicación.
4D o Doble diamante: propuesto por el Design Council, or-
ganización que ha documentado un sinnúmero de expe-
riencias y de herramientas que publica en diferentes so-
portes y medios, lo que ha hecho que sus propuestas sean 
altamente reconocidas a nivel mundial, sugiere que el pro-
yecto tenga los siguientes momentos iterativos: Descubrir, 
Definir, Desarrollar, Devolver.
ECE: es una propuesta de la empresa de diseño e innova-
ción IDEO que se basa en tres acciones claves: Escuchar, 
Crear, Entregar. Usan el diseño centrado en el usuario 
como la clave para sus propuestas y han documentado 
múltiples experiencias en proyectos globales que compar-
ten a través de su sitio web, siendo de gran interés las deno-





Biodesign Innovation: formulado por la Universidad de 
Stanford, establece como hitos tres momentos denomina-
dos: Identificar, Inventar, Implementar. Aunque concen-
tra su interés en procesos de innovación tecnológica en 
el campo de la medicina, llama la atención el desglose de 
actividades que propone: Encontrar necesidades, Pregun-
tas de selección, Generar conceptos, Proyectar el concep-
to, Desarrollar la estrategia, Planificar el negocio; puede 
aplicarse a otros campos y al desarrollo de otro tipo de 
productos.
Creative Problem Solving (CPS): es una creación de Alex Os-
born y Sidney Parnes, siendo de gran utilidad en la reso-
lución de problemas de índole creativo. Los seis pasos del 
modelo son: Encontrar Objetivos, Encontrar Hechos, En-
contrar Problemas, Encontrar Ideas, Encontrar Soluciones 
y Encontrar Aprobación.
Finalmente, se deben reconocer las influencias de métodos 
de diseño como los que sugiere Jorge Frascara y los que 
han tenido un reconocimiento histórico en el devenir del 
diseño como profesión, los cuales recopilan en sus textos 
los mexicanos Luis Rodríguez Morales y Luz del Carmen 
Vilches: Christopher Jones, Morris Asimow, Bruce Archer 





EXPLICACIÓN DEL MODELO 
DE GESTIÓN PROYECTUAL DE 
DISEÑO E10
El modelo que se propone a continuación sugiere las diferentes 
fases que, a modo de ruta, debe trasegar un proyecto. No obs-
tante, no es una secuencia rígida e inamovible, sino que permi-
te adaptarse de acuerdo a la naturaleza de los problemas abor-
dados y por supuesto, de los productos o “artefactos” resultantes 
de la actividad proyectual. Comprendemos que claramente no 
es lo mismo asumir un proyecto de diseño de identidad corpo-
rativa, a uno en el cual el núcleo del problema está en la narra-
tiva del diseño de un videojuego. 
Así mismo, incluye los momentos en los cuales se sugiere la in-
clusión del pensamiento visual y el pensamiento de diseño, con 
sus diferentes herramientas, que pueden aportar a dinamizar 
los embotellamientos y salir de las “crisis creativas”. El mode-
lo también señala un factor de alta importancia dentro de los 
proyectos y es la “expresión comunicativa” más conveniente a 
implementar y que aportará en la concreción del objetivo. Por 
tanto, recomienda por ejemplo usar cierta manifestación comu-
nicativa, como la oralidad, en los momentos en que se requie-
re el diálogo como un elemento de toma de decisiones, crucial 
para el proyecto. 
De esta manera, y a fin de facilitar su socialización, se enlistan a 






Es un momento de apertura, donde se establece empatía y 
simpatía con el cliente, principalmente a partir de la comu-
nicación verbal. Se requiere una disposición a escuchar y a 
observar atentamente el contexto de la situación-problema 
y las descripciones y diferentes conjeturas que se realizan 
de lo que podría ser el “problema de diseño”.
Así mismo, se pretende identificar el objetivo y la necesi-
dad, delimitando el alcance del esfuerzo que se va a reali-
zar en tiempos y recursos; elementos que serán de utilidad 
cuando se realice la etapa del encargo. En ocasiones, es 
recomendable el uso de herramientas de recolección de 
información como un brief, no obstante el objetivo es la 
generación de confianza y fortalecer la relación con el 













































EL BRIEF ES EL 
PUNTO DE PARTIDA 
PARA ENTENDER 
LA NECESIDAD DEL 
CLIENTE, PUES A 
PARTIR DE ESTA 
HERRAMIENTA 
ES IDENTIFICADO 
EL ALCANCE DEL 
PROYECTO Y SE 




SE PUEDE IR A LOS 
DETALLES, A TRAVÉS 
DE REUNIONES DE 
ALINEAMIENTO 
DE EXPECTATIVAS 
Y VISIÓN ACERCA 
DE LA SOLUCIÓN 
PROPUESTA.
PENSAMIENTO VISUAL:
mapa de empatía, stakeholder 
maps, diagramas de sistema 
ERAF.
PENSAMIENTO DE DISEÑO:
por qués, DAFO, Diagnóstico 
de la industria, Customer jour-
ney map. 
Para la definición de problemas, es 
habitual el uso de diagramas de causa 
y efecto, brainstorming, entrevistas y 












Es una etapa de negociación donde se busca el requeri-
miento del proyecto, a partir de la solicitud realizada por 
el cliente y sus premisas frente a la necesidad que desea 
resolver. En el encargo del proyecto, es muy importante la 
formalización por escrito de un documento que soporte el 
acuerdo realizado entre el diseñador y el cliente. 
En el mundo de los proyectos, normalmente se usan el acta 
de inicio y los contratos como herramientas de formaliza-
ción del encargo, lo que respalda jurídicamente en caso de 















































business Model Canvas, Brief. 
LA COMUNICACIÓN 
ES ESENCIAL PARA EL 
ALINEAMIENTO DEL EQUIPO 
Y PARA MANTENER LOS 
GRUPOS DE INTERESADOS 
INFORMADOS ACERCA DEL 
ESTADO DEL PROYECTO. 
EN LA ACTUALIDAD ES 
IMPRESCINDIBLE EL CORREO 
ELECTRÓNICO, LAS REDES 
SOCIALES VIRTUALES, 
LAS APLICACIONES DE 
MENSAJERÍA INSTANTÁNEA, 
LOS BLOGS CORPORATIVOS, 
LOS SOFTWARE DE GESTIÓN 
DE PROYECTOS, LOS 
INFORMES ESCRITOS, 
LAS PLATAFORMAS DE 
COLABORACIÓN EN LA 
NUBE, LOS CANALES DE 
COMUNICACIÓN SON 
DEFINIDOS DE ACUERDO CON 
LOS CLIENTES Y PÚBLICOS, 
ASÍ QUE DEPENDE DEL 











Tiene que ver con la búsqueda de posibles definiciones 
para el problema de diseño, a través de la recolección de 
información de diferentes tipos de fuentes. Esta explora-
ción de posibilidades cruza los datos suministrados por 
el cliente, los que se han encontrado en una indagación 
y definición del problema. Esta experimentación mapea 
el problema y se nutre de criterios investigativos, por lo 
tanto utiliza procesos de pensamiento lógico o abductivo 
(generación de hipótesis), dependiendo de la naturaleza 
de los problemas. Se debe ser perspicaz en el diagnóstico y 
absolutamente estratégico en aplicar las herramientas más 
apropiadas en el uso de recolección de la información, 













































poems, Matriz de tendencias, 
From... To..., Matrix 2X2, Per-
sona, Mapa de empatía, POV: 
User+Need+Insight, Metáfora 
del problema, Desafío de dise-




litativa, Entrevista experto, 
Focus Group, Foto-vídeo etno-
grafía, Investigación remota, 
Cliente misterioso, Perspectiva 
360, Safari, Shadowing, Visita 
de campo, Búsqueda en me-










Está orientado a definir, dentro de un “universo” de posibi-
lidades, la solución al problema de comunicación o diseño 
idóneo, cumpliendo con todos los requerimientos y condi-
cionantes. Para determinar cuál es la propuesta que más 
se acerca a la solución es importante implementar el acto 
prefigurativo del diseño, y aplicar el sentido proyectual, vi-
sionando el alcanze y las decisiones claves. Esto permitirá 
que el proceso creativo sea una actividad colectiva y reciba 
los aportes de los diferentes expertos, lo que proporciona-













































LA ESTRATEGIA ES EL 
DIRECCIONAMIENTO, 
EL CAMINO 
PARA QUE EL 
EQUIPO LOGRE EL 
OBJETIVO FINAL. 
SIN ESTRATEGIA, 








Prototipo rápido, Prototipo 
empatizar, Cocreación.
PENSAMIENTO DE DISEÑO:











Tiene que ver con efectuar y desarrollar las 
propuestas que puedan dar una “posible” res-
puesta o solución a la problemática identifica-
da previamente. Aquí el acto de diseñar y la 
producción de los artefactos es un factor cons-
titutivo y muy importante, pues le dará cuerpo 

















































dación traslación, Cocreación, 
Concept sketch, Storyboard, 
Mockup, Maqueta de cartón, 
Wireframe, Impresión 3D, Busi-










Se trata de validar si la solución propuesta 
cumple con los requerimientos del proyecto; 
así mismo, debe soportar el escrutinio de los 
diferentes grupos de interesados. Para ello, se 
pueden utilizar herramientas y matrices de 
evaluación que pueden construirse depen-
diendo de la naturaleza del proyecto. Adicio-
nalmente, es muy importante la medición del 
desempeño de cada uno de los procesos del 
proyecto. Por ejemplo, evaluar los aciertos y 
desaciertos aplicando herramientas que per-
mitan su medición a través de indicadores y 
criterios absolutamente claros y preferible-















































Matriz de hipótesis, Matriz de 
feedback.
PENSAMIENTO DE DISEÑO:
Entrevista cualitativa, Focus 










Es el proceso de selección que realiza, no solo 
el equipo de diseño, sino también el cliente, ba-
sado en varias propuestas. También implica las 
decisiones de producción no sólo de factores 
técnicos y financieros, sino también la selección 
de los proveedores, elemento clave en el éxito o 
fracaso del proyecto. Debe basarse en criterios 
fundamentados y comprobados a través de he-














































Prototipo para mostrar, Pro-




me, Impresión 3D, Business 











Aglutina los diferentes ajustes previos a la entre-
ga, ultimando los detalles, revisando los entrega-
bles y los productos desarrollados. Es el momen-
to de ajustar y de realizar la preparación para la 
producción definitiva, en la cual se obtendrán 
los artefactos comunicativos finales. Si se requie-
re corregir, ajustar, reemplazar o introducir ele-















































Prototipo para mostrar, 




frame, Impresión 3D, Busi-











Es la acción más decisiva del proyecto, donde se 
ponen en juego muchos condicionantes. Por lo 
tanto, se demanda un alto nivel en las habilida-
des de comunicación verbal y retórica, en tanto 
persuadir al cliente y en algunos casos a los in-
versionistas o aliados estratégicos del proyecto. 
También implica una preparación previa, lo que 
acrecienta la ansiedad y el estrés de cada uno 
de los integrantes del equipo de trabajo. Se re-
comienda una buena planificación en todos los 
niveles y la revisión de cronogramas, para no rea-













































Prototipo físico, Prototipo fun-
cional.
PENSAMIENTO DE DISEÑO:
Mockup, Impresión 3D, Busi-












Indica el cierre del proyecto, pues plantea el proceso de 
cobro y de percibir las ganancias generadas como resulta-
do del “esfuerzo creativo” del proyecto. Para el caso de los 
“freelances” particularmente que tienen contratos tempo-
rales con funciones y responsabilidades definidas dentro 
de un proyecto, es importante estimar algunas obligacio-
nes de ley como los pagos parafiscales de seguridad social. 
Estos últimos se convierten en un requisito obligatorio que 
debe anexarse a la cuenta de cobro que se entregue por el 
proyecto. 
Se sugiere que el gestor de diseño garantice la sostenibi-
lidad financiera del proyecto, a través de la estrategia de 
anticipos y desembolsos en diferentes fases, lo que permite 
un flujo de caja permanente que asegure los recursos ne-
cesarios para el buen desempeño del proyecto y de cada 

































































Empatía y simpatía con el 
cliente, a partir de la co-
municación, verbal princi-
palmente.
Negociación donde se busca 
la comisión del proyecto.
Desarrollar las propues-
tas que puedan dar posi-
ble solución a la proble-
mática identificada.
Búsqueda de posibles de-
finiciones al problema de 
diseño, a través de la re-
colección de información.
Definir, dentro de un uni-
verso de posibilidades, la 









Proceso de selección que 
realiza el equipo de diseño 
y el cliente basado en varias 
propuestas.
Diferentes ajustes previos 
a la entrega, ultimando 
los detalles, revisando los 
entregables, y los produc-
tos desarrollados.
Cierre de proyecto, pues 
tiene que ver con el proce-
so de cobro y de percibir 
las ganancias genradas.
Validar si la solución pro-
puesta cumple con los re-
querimientos del proyecyo.
La acción más decisiva del 
proyecto: Demanda un alto 














































Para la implementación del modelo 
conviene tener en cuenta las siguien-
tes recomendaciones:
• Se aconseja la revisión completa 
del manual antes de hacer uso 
del modelo, especialmente para 
aquellos usuarios “novatos” o 
que carecen de experiencia en la 
gestión de proyectos. Si se tiene 
algún tipo de fundamentación 
en el tema es de suma importan-
cia la lectura total del capítulo 2. 
• El modelo E10 intenta cubrir las 
etapas clave de un proyecto tra-
dicional de diseño, entendiendo 
el auge de las metodologías ági-
les; no obstante, si se requiere 
eliminar, cambiar o agregar pa-
sos, es importante que se tenga 
una argumentación clara frente 
a este tipo de decisiones, ya que 
podrían afectar el proceso y re-
sultado del proyecto.
• El modelo puede ser utilizado 
para el desarrollo de proyectos 
de diseño en general, pero no 
SE ACONSEJA LA 
REVISIÓN COMPLETA 
DEL MANUAL 
ANTES DE HACER 




O QUE CARECEN 
DE EXPERIENCIA 
EN LA GESTIÓN DE 
PROYECTOS. SI SE 
TIENE ALGÚN TIPO DE 
FUNDAMENTACIÓN EN 
EL TEMA ES DE SUMA 
IMPORTANCIA LA 








es una “fórmula fría” o “receta 
mágica” que va a garantizar el 
éxito de la gestión de un pro-
yecto. Tan solo contempla unos 
lineamientos y consideraciones 
basadss en la revisión de la teo-
ría-praxis del diseño en nuestro 
contexto.
• Se requiere revisar el uso de 
herramientas que se sugieren 
dentro del modelo. Para ello se 
ha indicado el texto Designpedia 
(http://designpedia.info/), pues 
es una versión de fácil acceso y 
en idioma español que con se-
guridad, le permitirá al usuario 
avanzar en su proyecto, pues 
dispone de un gran número de 
herramientas de utilidad. En in-
glés es considerable el número 
de recursos, se recomienda el 
uso de los textos Toolkit, Design 
Thinking y Visual Thinking en la 
web. (Links: www.designkit.org/ 
y http://www.danroam.com/as-
sets/pdf/tools/TBOTN_toolkit.
pdf ). Otro sitio web de interés 
SE REQUIERE 
REVISAR EL USO 
DE HERRAMIENTAS 
QUE SE SUGIEREN 
DENTRO DEL 
MODELO. PARA ELLO 
SE HA INDICADO EL 
TEXTO DESIGNPEDIA, 
PUES ES UNA 
VERSIÓN DE FÁCIL 
ACCESO Y EN IDIOMA 
ESPAÑOL QUE, 
CON SEGURIDAD, 






es el de la iniciativa Design 
Management Institute, que 
incluye talleres, publicacio-
nes investigativas y de divul-
gación, así como estudios de 
caso http:www.dmi.org. 
• De algún modo, se le sugiere 
al usuario del modelo la revi-
sión de los referentes enun-
ciados en este manual para 
que así se cubran los vacíos 
conceptuales que pueda tener 
publicación.
• Conviene abrir los recursos 
que suministra este manual 
y consultar el material que se 
recomienda para revisión con 
información adicional. Esto 
será de gran ayuda para el 
usuario y gestor, pues le brin-
dará posibilidades para defi-
nir la estructura con la cual 
trabajará para su proyecto.
EL MODELO E10 INTENTA 
CUBRIR LAS ETAPAS 
CLAVES DE UN PROYECTO 
TRADICIONAL DE DISEÑO, 
ENTENDIENDO EL AUGE 
DE LAS METODOLOGÍAS 
ÁGILES. NO OBSTANTE, SI 
SE REQUIERE ELIMINAR, 
CAMBIAR O AGREGAR 
PASOS, ES IMPORTANTE 
QUE SE TENGA UNA 
ARGUMENTACIÓN CLARA 
FRENTE A ESTE TIPO DE 
DECISIONES, YA QUE 
PODRÍAN AFECTAR EL 








En primer lugar, se debe recordar que un modelo es una 
representación abstracta de un proceso; por tanto, funcio-
na como un marco de referencia para el trabajo proyectual 
y que puede ser adaptado para crear procesos más especí-
ficos. Así mismo, un modelo de desarrollo como el que se 
usa en la gestión de proyectos, determina el orden en el 
que se llevan a cabo las actividades del proceso, es decir, es 
el procedimiento que se sigue. Sin embargo, se debe recor-
dar que las metodologías proyectuales no son monolíticas 
y han venido evolucionando de manera significativa en las 
últimas décadas. 
Este modelo y manual de socialización no riñe ni reempla-
za las experiencias de cursos y certificaciones de los dife-
rentes entes y organizaciones dedicadas a la cualificación 
en gestión de proyectos. No es nuestro interés competir 
con ellas, sino más bien aproximar al público a este tipo 
de posiblidades y de brindar la información para su reco-
nocimiento.
Finalmente, se advierte que el modelo no fue pensado 
para cubrir otra de las grandes inquietudes del profesio-
nal de diseño que tiene que ver con el costeo de su trabajo 
y de sus proyectos. Para satisfacer dichas inquietudes, se 
pueden encontrar diferentes recursos y tarifarios, e inclu-
so herramientas que simulan el costeo, de acuerdo a un 





































UN MODELO DE DESARROLLO COMO EL QUE SE 
USA EN LA GESTIÓN DE PROYECTOS, DETERMINA 
EL ORDEN EN EL QUE SE LLEVAN A CABO LAS 
ACTIVIDADES DEL PROCESO, ES DECIR, ES EL 




































Si bien el modelo está fundamen-
tado en un trabajo serio y respon-
sable, que incluye el rigor teórico, 
conceptual y metodológico nece-
sario para su desarrollo, no está 
exento de sugerencias, críticas y 
comentarios que puedan ayudar 
a mejorarlo e implementarlo en 
otros escenarios. Para nosotros, es 
muy importante su opinión y que 
nos compartan sus experiencias, 
pues es a partir de éstas que se 
pueden mejorar los modelos, te-
niendo en cuenta la falta de opor-
tunidades de reflexión para que 
los profesionales imbricados en la 
dinámica de los proyectos expon-
gan sus experiencias y produzcan 
conocimiento. No olviden, que 
aprendemos con cada proyecto 
desarrollado, lo que puede ser 
utilizado para crear nuestra pro-
pia metodología, fomentando el 
debate acerca de las dificultades 
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